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Background  As the concept and behavior of reading is augmented in the digital 
environment, the importance of multi-modality becomes apparent while reading steps 
grow increasingly diverse and complex. This paper claims that ‘Flow’ occurs when users 
move through all of the reading steps seamlessly. In order to improve the Flow of digital 
reading, we aim to discover and examine the specific reading stages and accompanying 
multimodal elements supporting each stage depending on the content type and suggest a 
digital reading ecosystem to promote and realize seamless reading for the achievement of 
Flow.
Methods  In this paper, we conducted a literature review and survey. The literature 
review was focused on the act of digital reading, multi-modality, Flow, and the derived 
reading stages. The survey investigated the discrepancies between a newspaper’s and a 
research paper’s reading stages and their multimodal elements. Based on the results we 
proposed a digital reading ecosystem.
Results  Following the literature review, we discovered that digital reading consists 
of three types of immersion: cognitive immersion created by the reader’s imagination, 
affective immersion that is related to interest and motivation, and participatory 
immersion that relies on the reader’s engagement. We extracted six reading stages of 
digital reading: approaching, judging, collecting, comprehending, sharing and creating. 
The results reveal differences between journal papers and news articles mainly in the 
reading process and multimodal elements of each stage. The process of journal papers 
involves the order of approaching, judging & collecting, comprehending and sharing. 
The process of news articles involves the order of approaching, judging, comprehending, 
collecting, sharing and creating. In terms of immersion, fast access is the most important 
factor for both contents. Secondly, reproducing the experience of reading from printed 
text, and expression tools, are critical elements for journal papers, communications via 
SNS, and related information are observed as the important elements for news articles. 
Conclusion  Based on the results, we propose a digital reading ecosystem, which aids 
in realizing the seamless reading experience. We believe that this study provides useful 
insights in designing reading apps that encourage ‘Flow’ in digital reading for knowledge 
acquisition. 
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1. 서론
디지털 환경의 발전에 따라 독서방법에 많은 변화가 나타나고 있다. 시각에만 
의존하던 독서는 개념이 확장되면서 보고 듣고 터치하는 멀티모달리티의 성격
이 강조되고 있는 것이다. 월쉬(Walsh, 2007)는 오늘날 학생들이 읽고 쓰는 교
육 환경이 멀티모달로 불리는 시각, 전자 디지털 텍스트로 채워져 있으므로 새
로운 리터러시(literacy,읽고 쓰는 능력) 이론과 교육학을 통해 변화하는 교육 
환경에 대처해야한다고 논하였다. 김미량(Kim, 2000)은 디지털 매체에서의 독
서는 단순히 읽는 것만을 의미하지 않고 읽고 해석하고 내면화하여 통합하고 새
로운 지식으로 재창조하는 행위까지 독서행위에 포함시킨다고 주장하였다. 이
렇게 디지털환경에서 독서의 과정은 브라우저를 통해 기사를 찾고 수집하며 콘
텐츠에 대한 가치를 판단하고 앱을 통해 집중해서 읽고 SNS에서 생각을 나누며 
블로그를 통해 자신만의 콘텐츠를 창조하는 과정까지 포함 하고 있다. 이러한 
변화에 따라 다양한 앱이 등장하고 있으며 콘텐츠성격과 목적에 따라 조금씩 다
른 기능들을 가지고 있기 때문에 여러 앱을 번갈아 사용해야하는 불편함이 존재
하며 앱끼리도 서로 호환의 문제가 있어서 독서를 할 때 몰입감에 방해가 된다. 
이러한 배경에서 디지털 리딩의 몰입을 돕는 앱을 디자인하여 콘텐츠에 따라 달
라지는 읽기단계와 단계마다 요구되는 멀티모달 인터페이스 요소를 밝히고 읽
기의 흐름을 연결해주는 디지털 리딩 에코시스템을 제안하고자한다. 
연구방법으로는 문헌연구를 통해 디지털 리딩에서의 몰입을 정의하고 전통
적 읽기단계와 디지털 리터러시의 기술을 접목시켜 디지털 리딩의 단계요소를 
추출하였다. 설문조사에서는 앞에서 추출한 읽기단계가 논문과 뉴스 콘텐츠에 
따라 어떻게 달라지며, 단계마다 요구되는 멀티모달 요소들이 어떠한 차이를 나
타내는지 비교하였다. 이를 바탕으로 디지털 리딩 앱 개발을 위한 디지털 리딩 
에코시스템을 제안하였다. 본 논문의 구성은 2, 3장에서는 배경연구 4장에서는 
설문조사 및 검증 5장에서는 디지털 리딩  에코시스템 제안 6장에서는 결론을 
기술하였다.
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2. 배경연구
2.1. 읽기의 개념
홍인선(Hong, 2004)은 우리가 문자로 글을 읽을 때, 우리의 두뇌 속에 들어있
는 모든 경험의 총체적인 스키마가 작동하여, 읽히는 새로운 정보와 기존 정보
를 재구성하여 끊임없이 새로운 의미를 만들어 낸다고 논하였다. 김미량(Kim, 
2000)은 글을 읽는 다는 것은 사색적 과정이기도 하나 동시에 그 과정을 통해 
공통의 화두를 토대로 서로의 생각을 나누기를 즐겨하는 사회적 존재로서의 인
간을 인식하게 하는 과정이라고 주장하였다. 최인자(Choi, 2008)는 읽기가 근
대 이전에는 '여러 사람들과 함께 이야기하기'였고 전통에 자신의 해석을 덧붙
여 나가는 집단적 상호작용의 일부였다고 논하였다. 따라서 읽기는 기본적으로 
매체를 통해 정보를 전달하는 인풋과 독자의 머리 속에서 새로운 의미를 만들어
내는 아웃풋의 과정에서 나타나는 모든 상호작용을 포괄한다고 볼 수 있다. 
2.2. 디지털 리딩의 특징
김미량(Kim, 2000)은 정보화 시대에 독서의 의미는 매체를 통해 전달되는 다양
한 의사소통의 수단을 포괄하는 의미로 확대된다고 보았다. 디지털 매체에서 독
서는 개인적이고 사색적인 전통적인 독서의 개념에 디지털의 즉각성, 역동성, 
복합성, 용이성 다양성을 더하고 있다고 주장한다. 헤리스(Hayles 2005)는 디
지털 매체에서 읽기는 더 이상 읽기에만 머물지 않으며 읽고, 보고, 듣고, 말하
고, 쓰고, 움직이는 모든 것을 포함하기 때문에 읽기라는 용어는 더 이상 적합
하지 않다고 주장하였다. 따라서 월쉬(Walsh, 2007)는 디지털 환경에서 문어와 
구어 또는 정지되거나 움직이는 이미지, 사운드 등 다양한 모달리티를 사용하여 
의미를 전달하는 것을 멀티모달 텍스트(multimodal texts)라고 불렀다. 이와 같
은 내용은 본 연구의 선행연구로서 강민정과 윤주현(Kang & Eune, 2012)이 주
장한 디지털 리딩은 아날로그리딩의 개념에 멀티모달리티의 특성이 합쳐진 것
이라는 의견을 뒷받침해준다.  
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2.3. 몰입감
몰입을 표현하는 단어로 Flow, Immersion, Engagement가 있다. 칙센트미
하이(2004)는 플로우(Flow)를 어떤 일에도 관심이 없을 정도로 지금 하고 있
는 일에 푹 빠져 있는 상태라고 정의하였다. 더글라스와 하가든(Douglas & 
Hargadon, 2000)은 하이퍼텍스트 리딩에서 플로우(Flow)를 설명하기 위해 위
의 세 단어를 구분하여 설명하였다. 플로우(flow)는 독자가 몰두(immersion)
와 관여(engagement)를 수월하게 잘 수행할 때 일어난다고 한다. 여기서 몰두
(Immersion)는 친숙한 이야기 전개방식에 독자가 완전히 흡수된 상태를 의미
하며, 관여(engagement)는 기존에 가지고 있던 스키마와 읽고 있는 이야기에
서 일어나는 갈등을 인식하여 같이 결합하거나 하나를 뒤엎는 능력에서 온다. 
전자는 인지적 측면이 강조되고 후자는 독자의 참여적 측면이 강조되는 것을 알 
수 있다. 맨젠(Mangen, 2008)은 하이퍼텍스트 리딩에서의 몰두(immersion)
를 두 가지로 나누어 설명하였다. 하나는 독자가 상상력을 이용하여 만든 가상
의 세계에 대한 정신적인 몰두를 의미하는 현상적 몰두(phenomenological 
immersion)이고 또 다른 하나는 게임과 같이 화면 안에 기술적 특징이나 물
질적 디바이스에 의해서 지속되고 창조되는 가상의 세계에 대한 기술적 몰두
(technological immersion)이다. 전자는 인지적 측면으로 볼 수 있고 후자
는 기술적 특징에 대한 관심과 흥미를 불러오는 데에서 오는 정서적 측면으
로 볼 수 있을 것이다. 뉴만(Newmann, 1992)은 학습에 있어서 학생들의 관여
(engagement) 수준을 참여도와 관련된 행위적 반응, 집중의 정도와 관련된 인
지 과정, 호기심과 열정을 나타내는 관심도의 측면에서 평가되어야 한다고 주장
하였다. 따라서 디지털 리딩에서 몰입(flow)은 Table 1에서와 같이 호기심, 동
기부여에서 오는 정서적 몰두와 이해를 통한 인지적 몰두, 독자의 개입을 통한 
참여적 몰두 세 가지 측면으로 나눌 수 있다. 
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2.4. 멀티모달리티
모달리티란 인간 또는 기계가 정보를 주고받는 채널의 성격이며 정보를 담고 있
는 대표적인 형식이다. 제임스와 세베(Jaimes & Sebe, 2004)는 멀티모달리티
를 인간의 오감(시각, 청각, 후각, 미각, 촉각)과 컴퓨터 입출력 수단(마우스, 키
보드, 기타 센서)을 순차적 또는 여러 개를 동시에 활용하는 것이라고 정의하였
다. 오비앗과 코헨(Oviatt & Cohen, 2000)에 따르면 멀티모달 인풋의 장점으로
는 다양한 사용자의 접근성 향상, 인식기반 시스템 능력향상, 표현력 향상이 있
다. 멀티모달 아웃풋에서는 시너지효과, 전달할 수 있는 정보의 양 증가, 콘텐츠
에 대한 맵핑 향상, 집중도에 도움이 있다. 이러한 멀티모달 인풋과 아웃풋의 장
점을 종합하여 보면 다음과 같이 디지털 리딩에 있어서 멀티모달리티가 주는 4
가지 장점을 유추할 수 있다. 
(1) 사용성 향상: 멀티모달 인풋이 주는 접근성 향상과 시스템인식 능력의 향
상은 콘텐츠에 빠르고 정확하게 접근하도록 도움으로서 독서 앱의 사용성을 가
져온다. 
(2) 참여도 향상: 생각을 기록하고 공유하는 다양한 표현기능의 노출은 독자
들의 참여를 유도할 수 있다. 
(3) 집중도 향상: 멀티모달 아웃풋은 독자들의 관심과 호기심을 자극 시켜 집
중도를 향상 시킨다. 
(4) 이해력 향상: 멀티모달 아웃풋은 이미지, 사운드, 동영상 등을 통해 텍스
트만으로 설명하기 어려운 개념을 최적화된 모달리티로 맵핑을 함으로서 깊이 
이해할 수 있도록 돕는다. 
이러한 읽기에 있어서 멀티모달리티의 장점을 Table 2에 정리해보았다.   
Table 2  Benefits of Multimodal Reading 
2.5. 멀티모달 요소를 통한 디지털 리딩의 몰입감
위에서 살펴본 디지털 리딩의 특성, 몰입감, 멀티모달리티에 대한 이론적 고찰




인식기반 시스템 능력 향상
표현력 향상 참여도 향상
Output
집중도 향상 집중도 향상
시너지 효과
이해력 향상전달 가능 정보 양 증가
콘텐츠에 대한 맵핑 향상
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을 종합하여 Figure 2에 디지털 리딩에서의 몰입을 정의하였다. 즉, 디지털 리딩
의 몰입을 사색을 통한 인지적 몰두가 주를 이루는 전통적 읽기와 멀티모달 인
풋과 아웃풋에서 오는 사용성, 참여도, 집중도, 이해력 향상을 통한 정서적, 인
지적, 참여적 몰두로 나누어 정의하였다. 
(1)멀티모달 인풋의 사용성에서 오는 긍정적 읽기 태도와, 사운드, 움직이는 
이미지 등의 흥미와 호기심을 유발시키는 아웃풋은 집중도를 향상 시켜 정서적 
몰두를 가져온다. 
(2)멀티모달 아웃풋에 있어서 시너지 효과, 콘텐츠에 가장 적합한 모달리티로
의 맵핑, 한 번에 많은 양의 정보를 전달하는 측면은 인지적 몰두를 돕는다. 
(3)멀티모달 인풋에 있어서 밑줄을 긋고 자신의 생각을 적으며 사람들과의 소
통을 돕는 표현 기능은 수동적인 읽기에 비해 참여적인 몰두를 향상시킬 수 있다. 
본 논문에서는 이러한 인터페이스나 기능 또는 콘텐츠를 표현하는데 있어서 
인간의 오감과 컴퓨터 입출력 수단을 사용하는 모든 것을 멀티모달 요소라고 정
의 하였다. 
Figure 2  Flow of Digital Reading
3. 디지털 리딩 의 단계
멀케이(Mulcahy)는 전통적 읽기 과정을 1)읽기 전에 글의 내용을 예측해 보는 프
리뷰 단계, (2)읽는 동안에 자신의 예측이 맞는지 모니터링하고 시각화해보는 단
계 (3)읽고 난 후에 생각을 요약하고 자신의 언어로 견해를 만들고 공유하는 세단
계로 구성이 된다고 보았다. 하지만 디지털 환경에서 독서의 과정은 복잡해지고 
다양하게 변화하고 있다. 읽기 뿐 아니라 자신의 콘텐츠로 재창조하는 영역까지 
독서의 범주로 포함이 되고 있다. 박인기(Park, 1996)는 컴퓨터 및 통신 기술의 
획기적 발달은 독서의 실질적 프로세스(Process)를 바꿀지도 모른다고 예견하
였다. 따라서 디지털 환경에서 변화된 읽고 쓰는 능력을 살펴보고자 이쉐(Eshet, 
디지털 리딩의 몰입
(Flow)
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2004)가 주장한 디지털 리터러시(literacy)의 5가지 주요 기술을 살펴보았다. 디
지털 리터러시란 컴퓨터로 전달되는 다양한 형태의 정보를 이해하고 평가, 통합
할 수 있는 능력을 의미한다(Pool, 1997). 이 5가지 기술들은 아래와 같다. 
① 하이퍼텍스트 내비게이션을 따라가며 자신의 지식을 세우는 가지치기 기
술(branching skill)은 지식을 얻기 위해 다양한 방식으로 정보에 접근을 하는데 
있어서 중심을 잃지 않기 위해 필요한 기술로 볼 수 있다.
② 정보들의 타당성과 질을 평가하는 정보 기술(Information skill)은 접근 
단계에서 만나는 수많은 정보가 과연 자신에게 필요한 정보인지 신뢰할 수 있는 
정보인지 판단을 하는데 요구되는 기술이다.
③ 그래픽 화면이 나타내는 지침을 해석하는 사진 시각 기술 (photo- visual 
skill)은 텍스트 이외에 다른 시각 언어를 해석하는 능력으로 콘텐츠를 이해하는
데 요구되는 중요한 기술이다.
④ 사이버 공간에서의 규칙을 이해하고 적용하는 사회 감정 기술 (socio- 
emotional skill)은 콘텐츠에 대한 평가와 공유에 필요한 기술이다.
⑤ 기존의 것에서부터 새롭고 의미 있는 것을 창조하는 복제기술 
(reproduction skill)은 읽기의 궁극적 목적으로서 읽은 것으로 부터 창조로 이
어지는데 필요한 기술이다.
Table 3  Process of Digital Reading 






가지치기 기술 (Branching skills)
비선형 하이퍼텍스트 
내비게이션으로부터 지식세우기
접근: 정보를 접하게 되는 단계
고려요소: 접근 방법
정보 기술 (Information skills)
정보의 질, 타당성평가  
판단: 원하는 콘텐츠인지 신뢰할 수 
있는지 판단하는 프리뷰 단계
고려요소: 판단을 돕는 주관적/객관적 
판단요소
수집: 나중에 읽기 위해 저장하는 단계








사진시각 기술 (Photo-visual 
skills) 
그래픽적인 화면에서 지침 읽기
이해: 본문을 읽는 단계 
고려요소: 정보전달의 아웃풋과 











사이버 공간에서의 규칙 이해와 
사이버 공간에 적용 자신의 데이터, 
지식을 다른 사람들과 공유, 평가
공유: 읽은 것에 대한 생각을 공유 및 
평가하는 단계
고려요소: 공유 하는 정보의 유형 및 
방법
복제 기술 (Reproduction skills)
기존에 것에서 부터 새롭고 의미 
있는 것을 창조.
창조: 읽은 것으로부터 새로운 
콘텐츠를 만드는 단계
고려요소: 창조하는 콘텐츠유형
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이 5가지 기술을 전통적인 리딩의 단계에 접목시켜 디지털 리딩의 단계를 이
루고 있는 항목들을 접근, 판단, 이해, 공유, 창조 5가지 항목으로 추출할 수 있
다. 추가로 이 5가지 항목에 이외에 많은 읽기 관련 앱을 조사한 결과 디지털 리
딩에서 중요시해야 할 또 한 가지 단계로서 6)사이버 공간에 산재해 있는 콘텐
츠들을 한 곳에 수집하는 단계가 있다. 
Table3은 이쉐의 5단계와 본 연구에서 주장하고 있는 6단계를 설명하고 있
다. 본 연구에서는 이 6단계의 순서 및 각 단계별로 중요시 되는 고려 요소들을 
밝혀 보고자 설문조사를 실시하였다.
4. 설문조사 및 검증
4.1. 설문 개요
본 연구의 선행연구에서 강민정과 윤주현(Kang & Eune, 2011)은 플랫폼의 특
성에 맞는 글과 형식이 읽기 태도를 향상 시킨다고 주장하였다. 이것은 콘텐츠
의 특성이 반영된 인터페이스 디자인이 독자들에게 긍정적 경험을 주어 몰입감
에 도움을 준다고 볼 수 있다. 또한 아이패드에서 가장 많이 읽히는 콘텐츠는 지
식습득을 위한 논문과 정보습득을 위한 뉴스임을 밝혔다. 따라서 아이패드에서 
이 두 콘텐츠의 읽기 단계가 어떻게 달라지는지, 단계별로 어떤 요소들이 몰입
감에 도움을 주는지 설문을 통해 알아보았다. 설문 대상은 대학원생들과 교직/
연구직 종사자들을 대상으로 20-40대 남자 18명과 여자 16명 총 34명을 상대
로 설문 조사를 실시하였다(Table 4). 
Table 4  Types of Subjects
남자 여자
합계
대학원생 교직연구직 대학원생 교직연구직
20대 2 6 8
30대 3 9 1 5 18
40대 1 3 4 8
합계 6 12 7 9 34
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프로필 관련 질문을 제외한 총 17개 질문을 하였고 7문항은 같은 질문으로 
콘텐츠만 바꿔서 질문하였다. 응답은 중요도에 따라 순위를 표시하거나 복수 응
답을 허용하였으며 관련 없는 항목은 N/A를 표시하도록 했다(Table 5). 순위는 
설문 참여자들이 1-6등까지 순위중 하나를 표시하면 이들이 정한 순위들을 항
목별로 합산한 후 평균을 내서 각 항목이 전체 항목 중에서 차지하는 비중을 파
악하는 형식으로 결정하였다. 이때 순위는 숫자가 작을수록 중요한 항목으로 간
주된다. 
Table 5  Survey Questions 
4.2 설문 조사 결과
(1) 디지털 리딩 관련 전체적 질문
설문 조사에 따르면 디지털 환경에서 글을 읽을 때 60% 이상이 읽기 6단계를 거
치는 동안 다른 곳으로 빠져나간다고 응답하였다. 원인으로는 흥미로운 정보에 
유혹되는 것이 54.8%로 가장 높게 응답하였다. 읽기 과정에서 많은 사람들이 몰
입에 방해를 받고 있으며 관련 없는 정보의 노출이 가장 방해가 되는 것을 알 수 
있다. 
Figure3에서 보듯이 디지털 환경에서 글을 읽을 때 가장 불편한 점에 대한 
응답은 첫 번째로 글에 대한 몰입(2.48)이 가장 중요하게 나왔고 두 번째로 콘
텐츠찾기(2.81)와 가치평가(2.84)로 응답이 나왔다. 괄호 안 숫자는 1위-6위까
지 선택된 순위를 평균을 낸 숫자로서 작을수록 중요한 항목으로 볼 수 있다. 
TTEST 결과 콘텐츠찾기와 가치평가 항목의 중요도는 차이가 없는 것으로 나타
났다(t=1.697 df=30 p=0.00069). 따라서 디지털 리딩의 6단계 중에서 글에 대
한 몰입을 담당하는 이해 단계, 원하는 콘텐츠를 찾는 접근 단계, 가치를 평가하
는 판단 단계가 해결해야할 가장 중요한 문제들을 가지고 있음을 알 수 있다.




● 글을 읽을 때 필요한 단계
● 디지털 환경에서 위의 6단계를 거칠 때 다른 곳으로 빠져 나간 경험 유무
● 읽을 거리를 찾아 다닐 때 다른 곳으로 빠져나가게 되는 요인.






● 콘텐츠에 접근 방법
● 읽을 가치가 있는지 판단을 돕는 요인
● 글을 수집할 때 포함시켜야할 필수 정보
● 글을 태블릿PC에서 읽을 때 몰입감에 도움을 주는 것
● 공유하고 싶은 방법
● 글을 읽은 후 콘텐츠를 만든다면 있다면 무엇을 만들 것인가
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Figure 3  Difficulties of Digital Reading 
컨텐츠에 따른 읽기 단계를 도출하기 위해 사용자들에게 6개의 항목을 제시하
였고 1-6단계까지 읽기의 순서를 정하도록 하여 각 항목 별로 순위의 평균을 내
었다. Figure 4에서 보듯이 뉴스의 경우 접근(1.17) 판단(2.36) 이해(2.8), 수집
(3.7) 공유(4.5)순서로 진행되는 것으로 나타났다. 창조 단계는 거의 35%가 불
필요하다고 응답하여 주요 단계로 고려하지 않았다. 따라서 뉴스 콘텐츠를 제공
하는 독서앱에서는 창조 단계의 비중을 축소하는 것이 좋을 것이다. 논문의 경
우 접근(1.39) 판단(2.76)&수집(2.83), 이해(3.2), 창조(5.11)순으로 읽기 단계
가 나오고 공유(23.5%)는 가장 불필요하다는 결과가 나와서 주요단계에 포함시
키지 않았다. 판단과 수집 단계는 거의 같은 수준으로 선택이 되어 가치 판단 후 
바로 수집을 하는 사람과 수집 후 가치판단을 하는 사람으로 구분되기 때문에 
판단 단계에서 수집의 기능이 필요하고 수집 후에도 가치 판단을 잘할 수 있도
록 판단을 돕는 요소들을 잘 배치하는 것이 중요할 것이다.
Figure 4  Reading Process of News Articles and Journal Papers 
(2) 디지털 리딩의 단계별 요소에 대한 질문
콘텐츠접근 방법에 대한 질문에 복수 응답을 허용하였다. Figure 5를 보면 두 
콘텐츠모두 검색을 통한 접근이 가장 높았고 그 다음으로 뉴스는 SNS통한 공유
(48.3%)가 높았다. 기타의견으로는 포탈사이트를 통한 접근이 있었다. 논문은 
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북마크(41.4%)를 통한 접근을 선택하였고 기타의견으로 다른 논문의 참고문헌 
목록을 따라가며 접근한다고 하였다. 논문은 대체로 필요한 자료를 찾은 후 저
장해두고 나중에 읽는 것을 알 수 있다.   
Figure 5  Preferred Approaching Ways of News Articles and Journal Papers
Figure 6에서 보듯이 뉴스와 논문을 읽을 때 가치판단 요소의 우선순위가 유
사하게 도출되었다. 먼저 주관적 판단 요소인 제목, 대표 이미지, 요약 글과 같
은 전체 내용을 추측할 수 있는 정보 다음으로 객관적 판단 요소인 출처, 발행저
널을 선택한다는 점에서 같은 판단 기준을 가지고 있음을 알 수 있다. 그 다음으
로 뉴스는 날짜, 논문은 저자가 중요시 되었고 객관적인 판단 요소인 공유숫자, 
인용숫자가 같은 순위로 선택이 되었다. 
수집에 있어서는 저장할 때 포함시켜야할 필수정보를 복수선택 하도록 하였
다. 뉴스는 가치판단 할 때 고려요소들과 제목, 출처, 날짜순으로 같았고 논문은 
제목을 제외하고 가치판단 요소로 요약 글과 출처 수집할 때는 저자와, 게재 날
짜가 중요시 되어 콘텐츠의 활용 목적에 따라 달라지는 것을 알 수 있다. 추가 
응답으로 키워드도 제안되었다. 
Figure 6  Evaluation Criteria for News Articles and Journal Papers
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Figure 7  The Features to Help Immersion
Figure 7은 태블릿PC에서 글을 읽을 때 몰입감을 주는 요소로 우선순위를 
체크 하게 한 결과이다. 이때의 숫자는 작을수록 몰입에 중요한 요소라 할 수 있
다. 두 콘텐츠모두 빠른 접근이 가장 중요했고 그 다음으로 뉴스는 SNS를 통한 
소통(2.89), 배경 지식(3.14) 순으로 선택이 되었다. 소통은 동기부여가 되어 몰
두하게 되고 배경 지식은 이해를 도와 기사 내용에 몰입하기 쉬워질 것이다. 그
러나 빠른 접근과 2, 3위의 다른 요소들이 큰 차이가 나는 것을 볼 때 다른 요소
들이 상대적으로 몰입에 큰 도움을 주지 않는다는 것을 추측할 수 있다. 논문은 
빠른 접근(2.0), 표현도구(2.52), 종이로 읽을 때와 유사한 경험(2.52) 모두 비슷
한 중요도로 선택 되었다. 이 결과를 통해 논문은 디지털의 특성과 아날로그적 
특성 모두 중요시 되는 것을 알 수 있다. 반면 소통은 가장 몰입감에 도움이 안 
되는 것으로 응답하였다.
뉴스를 읽은 후 공유하고 싶은 방법으로 좋아요와 같은 간단한 평가 69%, 
SNS통한 짧은 리뷰 51.7%, 블로그에서 긴 리뷰는 단 한명도 선택하지 않는 것
으로 나타났다. 정보성 글에 대해서는 긴 글을 작성하는 것은 맞지 않음을 알 수 
있다. 논문은 65.5%가 간단한 평가를 선택하였고 그 다음으로 SNS통한 짧은 리
뷰는 31%가 선택하였고 카페나 블로그에서 긴 리뷰는 17%로 선택 되었다. 뉴
스에 비해 SNS통한 리뷰는 적게 선택 되고 긴 리뷰는 더 많은 수가 선택한 것을 
미루어 논문과 같이 전문 분야의 글은 블로그와 카페같이 특정 그룹하고만 생각
을 공유한다는 것을 추측할 수 있다. 
마지막 단계인 창조에 있어서는 무엇을 만들고 싶은지 복수선택을 가능하도
록 하였다. 뉴스는 글쓰기 37.9%, 블로그 24.1%, 프리젠테이션 17.2%로 선택되
었다. 논문은 글쓰기 65.5%, 프리젠테이션 41.4%으로  응답하였다. 창조단계가 
필요 없다는 의견으로 뉴스는 34.5%(10명)이 필요 없다고 응답한 반면 논문은 
17.2%(5명)만이 선택을 하였다. 
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5. 디지털 리딩 에코시스템 제안
콘텐츠에 접근하는 단계에서 창조의 단계까지 읽기의 전 과정을 거치기 위해 독
자들은 콘텐츠별, 기능별 여러 앱을 사용하게 된다. 본 논문의 설문 참여자들의 
경우 뉴스를 읽을 때 접근, 판단, 이해, 수집, 공유의 과정을 완수하기 위해서 일
반적으로 대략 3개의 앱을 사용하는 것으로 나타났다(Figure 8). 구글 검색에서 
기사를 찾아 읽거나 플립보드(SNS와 연동하여 기사의 인기도를 알 수 있는 소
셜 매거진 앱)에서 좋아하는 뉴스 사이트를 구독하여 콘텐츠에 접근하고 검색 
결과나 콘텐츠리스트에서 가치를 판단한다. 또한 인스타페이퍼(콘텐츠수집 앱)
에서는 콘텐츠를 저장하여 정독하고 SNS툴을 이용하여 생각을 공유한다. 논문
의 경우 접근, 판단, 수집, 이해, 창조의 과정을 거치기 위해 대략 4개의 앱을 사
용하게 된다. 예를 들면 구글 검색에서 논문을 찾고 에버노트(기록 및 수집 앱)
에 저장하고 PDF reader(문서 읽기 앱)로 파일을 열어 정독한 후에 구글독스(문
서작성 앱)에서 생각을 정리하며 창조를 한다. 이때 앱에서 앱으로 이동하면서 
발생하는 시간적 심리적 단절감은 몰입감에 방해가 된다. 따라서 이 논문에서는 
이러한 복잡한 읽기 과정을 하나의 흐름으로 연결시켜주는 앱을 디자인하기 위
한 프레임워크로 디지털 리딩 에코시스템을 제안한다(Figure 8). 
이 시스템은 뉴스 기사를 앱 안에서 검색하고 검색 결과도 뉴스에 맞게 이미
지 위주로 SNS와 연동하여 보여줌으로서 가치판단을 빠르고 쉽게 내릴 수 있도
록 돕는다. 본문을 읽을 때에도 정제된 화면에서 읽은 후 독자의 내면에서 평가
가 이루어지면 수집을 하거나 공유를 한다. 이때 수집된 글은 앱 안에 저장 폴더
로 들어가고 공유된 글은 다른 독자들에 의해 접근 가능하게 된다. 논문을 읽을 
때에도 검색을 통해 콘텐츠에 접근하고 판단한 후에 수집을 하고 수집된 글은 
저장 폴더 안에서 정리가 되면 정독을 하면서 글을 발췌하거나 생각을 기록 한
다. 기록한 문서는 또다시 공유 되거나 저장 된다. 따라서 Figure 8의 디지털 리
딩 에코시스템은 여러 앱에 산재해 있는 기능들을 콘텐츠에 맞게 하나의 흐름으
로 끊김 없이 연결함으로서 디지털 리딩의 몰입(flow)을 향상시키게 된다. 
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Figure 8  Digital Reading Ecosystem
디지털 리딩 에코시스템은 읽기 과정에서 콘텐츠마다 사용되는 여러 다른 앱
들을 하나의 앱에 수용하기 위해 figure 9에서와 같이 네 가지 원칙을 따른다. (1)
설문조사에서 추출한 콘텐츠별 읽기 단계를 하나의 흐름으로 순차적으로 연결한
다. (2)이 큰 흐름 안에서 접근 방법의 선택에 의해서 또는 각 단계에서 파생된 곁
가지에 의해서 나타나는 비순차적인 흐름을 연결한다. (3)콘텐츠에 따라 달라지는 
읽기 과정을 하나의 앱 안에 수용하기 위해 각각의 읽기 단계를 모듈화 시켜 콘텐
츠에 따라 읽기 단계를 재구성하도록 한다. (4)각 단계에 해당하는 인터페이스는 
설문조사 결과에 따라 콘텐츠에 맞게 멀티모달 요소들을 최적으로 구성한다. 
디지털 리딩 에코시스템의 단계별 몰입감을 위한 멀티모달 요소들을 우선순
위에 맞게 Figure 9 에서 콘텐츠별로 정리하였다. 또한 Figure 8에서 알파벳 소
문자로 나타내고 있는 앱들을 Figure 9에서 읽기 단계에 맞게 매치시켰다. 이것
은 하나의 앱 안에서 콘텐츠에 따라, 읽기 단계에 따라 바뀌는 요소들에 맞춰 그
에 상응하는 모듈을 불러오는 아이디어를 보여준다. 이 앱들은 단계별 특징적인 
요소를 가진 여러 앱들 중에 하나를 예시로서 사용한 것임을 밝힌다. 
이렇게 하나의 앱 안에서 연결된 읽기 단계는 흐름이 끊기지 않도록 도와 전
체적인 몰입(flow)을 돕는다. 각 단계에서 콘텐츠에 맞게 제공되는 멀티모달 요
소들은 독자들의 긍정적 읽기태도, 깊은 이해, 쉬운 참여를 도움으로서 정서적, 
인지적, 참여적 몰두(immersion)를 가능하게 한다.
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Figure 9  Rule of Digital Reading Ecosystem 
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6. 결론
디지털환경에서 읽기는 책에서의 경험과 다르게 멀티모달 특성을 나타내기 때
문에 몰입감에 있어서도 다른 유형을 갖는다. 디지털 리딩의 몰입감은 동기유
발을 위한 정서적 몰두, 상상력에 의한 인지적 몰두, 참여를 통한 참여적 몰두로 
정의 되었다. 디지털 리딩의 읽기 단계 구성은 접근, 판단, 수집, 읽기, 공유, 창
조 6항목으로 추출되었다.  
설문조사에서는 읽기 단계와, 단계별 고려요소에 있어서 콘텐츠별 차이점을 
살펴보았다. 뉴스는 대체로 접근, 판단, 읽기, 수집, 공유로 나타났고 논문은 접
근 판단 수집 읽기 창조의 5단계로 나타났다. 주목할 만한 차이점으로 뉴스는 
주로 검색과 공유된 기사를 통해 콘텐츠에 접근을 하고 논문은 검색과 저장한 
글을 통해 콘텐츠에 접근하는 것으로 나타났다. 이해단계에서 몰입감을 돕는 요
소로 논문은 디지털의 특성인 빠른 접근과 아날로그적 특성인 표현도구, 프린트
된 논문을 읽을 때와 유사한 경험이 모두 중요시 되었다. 뉴스의 경우는 빠른 접
근 외에 SNS를 통한 소통과 배경지식이 중요시 되었다.
디자인프레임워크로 콘텐츠접근에서 창조까지 하나의 앱 안에서 이루어지는 
디지털 리딩 에코시스템을 제안하였다. 추후연구 과제는 이 연구 결과를 사례연
구에 적용하여 읽기 프로세스를 검증하고 단계별로 구체적인 UX(사용자 경험)
요소들을 추출할 것이다. 또한 이 디지털 리딩 에코시스템이 적용된 태블릿PC
용 독서앱을 디자인하여 몰입감에 도움을 주는지 사용자 테스트를 통하여 증명
해 볼 것이다. 
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몰입향상을 위한 콘텐츠별 
디지털 리딩 에코시스템의 제안
강민정1, 윤주현2
1 서울대학교 대학원 미술대학 디자인학부, 서울, 대한민국
2 서울대학교 대학원 미술대학 디자인학부, 서울, 대한민국 
배경  디지털환경에서 멀티모달리티의 특성이 강조됨에 따라 읽기경험의 과정이 다양해졌
다. 그로 인해  읽기의 과정을 복잡하게 느끼기도 하며  몰입이 어려워지기도 한다. 디지털 
리딩에 있어서 몰입감은 읽기의 전 과정이 막힘없이 이루어질 때 나타난다고 가정하였다. 
본 논문에서는 콘텐츠에 따라 달라지는 읽기단계와 각 단계에서 요구되는 멀티모달 요소를 
밝혀 디지털 리딩 에코시스템 제안을 목적으로 한다. 
방법  본 논문은 문헌연구를 통해 디지털 리딩의 몰입감에 대해서 정의하고 디지털 리딩의 
단계 요소를 추출하였다. 설문조사에서는 논문과 뉴스 두 콘텐츠를 비교하여 읽기단계와 멀
티모달 요소들의 차이를 밝혀 디지털 리딩 에코시스템을 제안하였다.
결과  문헌연구를 통해 디지털 리딩은 인지적, 정서적, 참여적 몰두가 서로 교차하면서 몰입
(flow)이 이루어지는 것을 확인하였다. 또한 디지털 리딩의 과정을 이루는 항목으로 접근, 
판단, 수집, 이해, 공유, 창조의 6가지항목이 추출 되었다. 설문조사에서 논문과 뉴스의 읽기 
단계와 단계별 고려 요소들을 비교한 결과 뉴스는 접근, 판단, 이해, 수집, 공유 순으로 논문
은 접근, 판단 또는 수집, 이해, 창조로 응답이 나왔다. 논문의 경우 주로 검색과 북마크, 뉴
스는 검색과 공유된 글을 통해 콘텐츠에 접근하고 이해단계에서는 두 콘텐츠모두 빠른 접근
이 가장 중요하고 그 다음으로 논문은 표현도구, 종이로 읽기와 유사한 경험으로 응답하였
고 뉴스의 경우 SNS통한 소통과 배경지식이 몰입에 도움을 준다고 답하였다. 
결론  이러한 결과를 토대로 디지털 리딩에서 콘텐츠의 생산과 소비가 하나의 앱에서 이루
어짐으로서 끊김 없는 경험을 위한 디지털 리딩 에코시스템을 제안하였다. 이 연구는 디지
털 리딩의 몰입감을 향상시키는 독서앱을 디자인하기위해 기초자료로서 활용가치가 있을 
것이라 기대한다.   
주제어  디지털 리딩, 몰입, 멀티모달리티, 읽기단계, 에코시스템
